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Liebe Eltern, 


wir von VTech® glauben, dass unsere Kinder große Fähigkeiten 
in sich tragen. Um diese Fähigkeiten zu fördern, entwickeln 
ausgebildete Lehrer bei uns pädagogisch sinnvolle und 
altersgerechte Lerncomputer. 


Ob es sich um erste Computerkenntnisse, Buchstaben, Wörter, 
Grammatik, Rechnen, Geschichte oder Fremdsprachen handelt, 
durch einen motivierenden und unterhaltsamen Programmaufbau 
wird Ihr Kind sein Wissen auf spielerische Weise erweitern und 
vertiefen. Sinnvolle Schwierigkeitsstufen ermöglichen dabei 
Erfolgserlebnisse von Anfang an und eine lange und intensive 
Beschäftigung mit dem Lerncomputer. 


Wir von VTech® berücksichtigen die deutschen Lehrpläne, die 
klassenspezifischen Lerninhalte und nicht zuletzt die Interessen der 
Kinder. Aus diesem Grund arbeiten wir eng mit dem “Pädagogischen 
Forum” zusammen, das aus Lehrern verschiedener Bundesländer 
besteht. Die Lehrer des "Pädagogischen Forums” setzen VTech® 
Lerncomputer an Schulen ein und stehen im intensiven 
Erfahrungsaustausch mit unserer Produktentwicklung. So können 
wir von VIech® sagen: Unsere VTech® Lerncomputer sind in 
Anlehnung an klassenspezifische Lerninhalte entwickelt und erprobt. 


VTech® Lerncomputer ermöglichen Ihrem Kind individuelles, 
interaktives und erfolgreiches Lernen! 
Ihrem Kind und Ihnen wünschen wir viel Spaß beim Spielen 


und Lernen. 
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EINLEITUNG 


Ihr SmartWave ist ein vielseitiger Lerncomputer mit 18 Programmen zu den Themen 
Buchstaben und Wörter, Zahlen und Rechnen, Logik-Spiele und Musik. Die 
Lernprogramme sind zum großen Teil abgestimmt auf die Lerninhalte der Vorschule 
und der ersten Klasse. 


Zusätzlich können Sie zu Ihrem SmartWave auch VTech® Lernspielbücher erwerben. 
Bunt illustrierte Bilder vermitteln Ihrem Kind auf anschauliche Weise weitere Lerninhalte. 


So hat Ihr Kind garantiert lange Freude an seinem SmartWave. 
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Spieler 1 (Antwort-Tasten für die Lernspielbücher) 


INHALT DER PACKUNG 


- SmartWave 
- Bedienungsanleitung 
- Garantiekarte 


WARN- UND SICHERHEITSHINWEISE 


1. 


Alle Verpackungsmaterialien wie z.B. Bänder, Plastikhalterungen oder -folien, Draht 
und Karton sind nicht Bestandteile dieses Lerncomputers und müssen zur 
Sicherheit Ihres Kindes sofort entfernt werden. 

Untersuchen Sie den Lerncomputer regelmäßig auf mögliche Schäden. Öffnen Sie 
ihn niemals selbst. Reparaturen dürfen nur vom Fachpersonal durchgeführt werden. 


ENERGIEVERSORGUNG 


Ihr SmartWave wird mit 3 x Mignon-Batterien, 1.5V (LR6) betrieben. 


EINLEGEN DER BATTERIEN 


Bitte achten Sie darauf, dass die Batterien nur von einem Erwachsenen gewechselt 
werden. Das Verschlucken einer Batterie kann lebensgefährlich sein! 


1. 


3. 


Versichern Sie sich, dass der Lerncomputer 
ausgeschaltet ist. 

Das Batteriefach befindet sich auf der Unterseite des 
Lerncomputers. Öffnen Sie das Batteriefach und 
setzen Sie 3 x Mignon-Batterien, 1.5V (LR6) ein, wie 
auf dem Bild im Inneren des Batteriefaches dargestellt. 
Achten Sie dabei auf die richtige Polung. 
Schließen Sie jetzt wieder das Batteriefach. 


BATTERIEHINWEISE 


Verwenden Sie bitte nur die angegebenen oder gleichwertige Batterien. Achten 
Sie unbedingt auf die richtige Polung (+, —). 

Bitte setzen Sie nie neue und gebrauchte Batterien zusammen ein. 

Bleiben Sie bei einem einheitlichen Batterietyp. 

Soll der Lerncomputer für längere Zeit nicht in Betrieb genommen werden, ist 
es zweckmäßig, die Batterien zu entfernen, um deren Auslaufen zu vermeiden. 
Versuchen Sie nie Batterien aufzuladen, die nicht dafür vorgesehen sind. 
Wählen Sie Batterien mit langer Haltbarkeit (Alkali-Mangan). 

Bitte verursachen Sie keinen Kurzschluss der Anschlussklemmen im Batteriefach. 
Wir empfehlen, keine wiederaufladbaren Batterien zu verwenden. 


Für einwandfreie Funktion und langen Spielspaß empfehlen wir: 


f i r 
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BATTERIEN GEHÖREN NICHT IN DEN HAUSMÜLL UND DÜRFEN NICHT 
VERBRANNT WERDEN. SCHONEN SIE IHRE UMWELT UND GEBEN SIE BITTE 
LEERE BATTERIEN AN DEN SAMMELSTELLEN AB. DANKE! 


Hinweis: 
Falls Ihr Lerncomputer nicht mehr zuverlässig funktioniert, das Bild undeutlich wird 
oder die Lautstärke abnimmt, verfahren Sie bitte folgendermaßen: 


1. Schalten Sie den Lerncomputer für einige Sekunden aus und dann wieder ein. 
2. Vergewissern Sie sich, dass die Batterien richtig eingelegt sind. 
3. Legen Sie gegebenenfalls neue Batterien ein. 


Wenn Ihr Lerncomputer danach immer noch nicht richtig funktioniert, wenden Sie sich 
bitte an unsere Serviceadresse. 


DAS EINSCHALTEN DES LERNCOMPUTERS 


Um den SmartWave zu öffnen, drücken Sie bitte den Verschluss und klappen den 
Deckel auf. Schalten Sie den Lerncomputer ein, indem Sie auf die Ein-Taste drücken. 


DAS AUSSCHALTEN DES LERNCOMPUTERS 


Um den Lerncomputer auszuschalten, drücken Sie bitte die Aus-Taste. 


ABSCHALTAUTOMATIK 


Der Lerncomputer verfügt über eine Abschaltautomatik, um Energie zu sparen. 
Der Lerncomputer schaltet sich nach einigen Minuten von selbst ab, wenn keine 
Eingabe erfolgt. 


LAUTSTARKE-REGLER 

Schieben Sie den Lautstärke-Regler nach links bzw. nach 
an a rechts, um die Lautstärke des Lerncomputers zu verändern. 
KONTRASTREGLER 


Schieben Sie den Kontrast-Regler nach links bzw. nach rechts, 
o o um die Helligkeit des Bildschirms zu verändern. 
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DIE TASTATUR UND IHRE FUNKTIONEN 


CIRe> 
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(en) Drücken Sie diese Taste, um den SmartWave einzuschalten. 


Drücken Sie diese Taste, um den SmartWave auszuschalten. 
(Be) Mit diesen Tasten können Sie eine Programmgruppe 
wählen. 


Drücken Sie diese Taste, wenn Sie mit den Lernspielbüchern spielen möchten. 


par, Drücken Sie diese Taste, um ein Lernspiel oder die passende Antwort 
Eingbe/ auszuwählen. In dem Programm “Eigene Lieder” können Sie mit Hilfe dieser 
Taste die von Ihnen komponierte Melodie anhören. 


Um zwischen dem 1- und 2-Spieler-Modus zu wählen, drücken Sie bitte 
diese Taste. 
Diese beiden Tasten brauchen Sie im Kopf-an-Kopf Rennen im 2- 
Spieler-Modus. 


Sie können zwischen drei verschiedenen Schwierigkeitsstufen wählen. 
Stufe Drücken Sie diese Taste so oft, bis die gewünschte Stufe 1, 2 oder 3 
angezeigt wird. 


(Demo) Wenn Sie diese Taste drücken, sehen Sie zu jedem Programm eine 
Demo-Version. 


SOECHSBEDEE 
SOSOEDEIBE 
BODDS BE 


Mit den Buchstaben-Tasten können Sie in den Wort- und Buchstaben-Spielen die 
Antworten eingeben. 


IAIEIALETHTIEITILN 


Benutzen Sie die Zahlen-/Noten-Tasten in den Rechen-Spielen, um Zahlen einzutippen 
bzw. in den Musik-Spielen, um Musik zu machen. 


j Möchten Sie eine Anweisung oder Frage wiederholt haben, so drücken Sie 
Wieder | diese Taste. 


(Hinweis: Nicht in allen Programmen möglich) 


Drücken Sie diese Taste und Sie erhalten die Antwort auf eine Aufgabe. 
(Hinweis: Nicht in allen Programmen möglich) 

Mit dieser Taste können Sie eingegebene Buchstaben und Zahlen wieder 
löschen. 


Verwenden Sie diese Tasten, um den Cursor auf dem 
DODO Bildschirm nach oben, unten, rechts oder links zu 
bewegen. Spielen Sie mit einem Lernspielbuch, geben 


Sie mit diesen Tasten die Antworten ein. 


SPIELBEGINN 


1. Um den SmartWave einzuschalten, drücken Sie bitte die Ein-Taste. 

2. Wählen Sie nun eine Spielgruppe, indem Sie entweder die Eingabe-Taste drücken, 
wenn die gewünschte Spielgruppe auf dem Bildschirm erscheint, oder drücken 
Sie direkt eine der Programmgruppen-Tasten auf der Tastatur: 

Buchstaben und Wörter, Zahlen und Rechnen, Logik-Spiele, Musik. 

3. Anschließend wählen Sie ein Spiel. Drücken Sie dazu die Eingabe-Taste, sobald 
das gewünschte Spiel auf dem Bildschirm erscheint. Sie können auch mit Hilfe 
der Pfeiltasten durch die einzelnen Spiele “blättern”. 

4. Drücken Sie die Spieler-Taste, um zwischen dem 1- und 2-Spieler-Modus zu wählen. 

5. Drücken Sie die Stufe-Taste, um eine Schwierigkeitsstufe zu wählen. 

6. Um die Lautstärke zu verändern, schieben Sie den Lautstärke-Regler entweder 
nach rechts oder links. 

7. Um den Kontrast auf dem Bildschirm zu ändern, schieben Sie den Kontrast-Regler 
entweder nach rechts oder links. 


LERNPROGRAMME 


Buchstaben und Wörter 
1. Buchstaben 


Stufe 1: Drücken Sie eine beliebige Buchstaben-Taste. Dieser 
A Lu | Buchstabe erscheint nun auf dem Bildschirm und wird zusammen 
mit einem Wort, das mit diesem Buchstaben beginnt, benannt: “A 
wie Apfel”. 
Stufe 2: Auf dem Bildschirm erscheint ein Buchstaben z.B. “A”. Der Buchstabe wird 
zusammen mit einem passenden Wort benannt: “A wie Apfel”. Nach kurzer Zeit 
verschwindet der Buchstabe wieder. Geben Sie nun den zuvor gezeigten Buchstaben 
ein, indem Sie die entsprechende Taste auf der Tastatur drücken und bestätigen Sie 
mit der Eingabe-Taste. 


Stufe 3: Auf dem Bildschirm erscheint ein Kleinbuchstabe, z.B. “a”. Nach kurzer Zeit 
verschwindet der Buchstabe wieder. Geben Sie nun den zuvor gezeigten Buchstaben 
ein, indem Sie die entsprechende Taste auf der Tastatur drücken und bestätigen Sie 
mit der Eingabe-Taste. 


2. ABC-Folge 


Stufe 1 und 2: Auf dem Bildschirm erscheinen vier Buchstaben. Ein 
sEUl%#E Symbol repräsentiert den fehlenden Buchstaben. Geben Sie den 
fehlenden Buchstaben ein und drücken Sie dann die Eingabe-Taste. 
Stufe 3: Auf dem Bildschirm erscheinen drei Buchstaben. Zwei 
Symbole repräsentieren zwei weitere Buchstaben. Geben Sie die fehlenden Buchstaben 
ein und drücken Sie dann die Eingabe-Taste. 
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3. Buchstaben-Paare 


In diesem Programm müssen Sie die passenden Klein- und 

Blb EEl Großbuchstaben einander zuordnen. Verschiedene Bild-Paare 

erscheinen auf dem Bildschirm und verwandeln sich in kleine und 

große Buchstaben. Verwenden Sie die Pfeiltasten, um die passenden 

Buchstaben-Paare zu wählen und drücken Sie dann die Eingabe-Taste. Drücken Sie 
die Löschen-Taste, falls Sie einen markierten Buchstaben korrigieren möchten. 


4. Anfangs-Buchstaben 


Auf dem Bildschirm erscheint ein Bild. Anschließend erscheinen 
SsGEL Symbole, die ein passendes Wort repräsentieren. 


Stufe 1: Die Symbole verwandeln sich in Buchstaben und der 
Little Smart liest Ihnen das Wort vor, z.B. “Arm”. Der erste Buchstabe verwandelt 
sich nach kurzer Zeit wieder zurück in das Symbol. Geben Sie nun den fehlenden 
ersten Buchstaben ein, indem Sie die entsprechende Buchstaben-Taste auf der 
Tastatur drücken und mit der Eingabe-Taste bestätigen. 


Stufe 2 und 3: Der erste Buchstabe verwandelt sich in ein Symbol. In Stufe 2 wird 
das Wort noch zusätzlich vorgelesen. Geben Sie nun den fehlenden ersten Buchstaben 
ein, indem Sie die entsprechende Buchstaben-Taste auf der Tastatur drücken und 
mit der Eingabe-Taste bestätigen. 


5. Wörter 
Auf dem Bildschirm erscheint ein Bild. Anschließend erscheinen 
=]=13) Symbole, die ein passendes Wort repräsentieren. 
Stufe 1 und 2: Die Symbole verwandeln sich für kurze Zeit in 
das zum Bild passende Wort. Anschließend tippen Sie das gesuchte Wort ein und 
bestätigen Sie mit der Eingabe-Taste. 


Stufe 3: Tippen Sie das zu dem Bild passende Wort ein und bestätigen Sie mit der 
Eingabe-Taste. 


Zahlen und Rechnen 


6. Lerne die Zahlen kennen 


Stufe 1: Geben Sie eine beliebige Zahl ein, indem Sie eine Zahl- 
1 | Taste auf der Tastatur drücken. Die Zahl erscheint auf dem 
Bildschirm. 

Stufe 2: Auf dem Bildschirm erscheint eine Zahl. Anschließend erscheinen drei 
Zahlnamen nacheinander auf dem Bildschirm. Finden Sie den passenden Zahlnamen 
zu der Zahl. Wählen Sie mit Hilfe der Pfeiltasten einen Zahlnamen und drücken 
Sie die Eingabe-Taste. Sie können auch direkt die entsprechende Zahl auf der 
Tastatur drücken. 


Stufe 3: Auf dem Bildschirm erscheint ein Zahlname. Anschließend erscheinen 
nacheinander drei Zahlen auf dem Bildschirm. Finden Sie die passende Zahl zu dem 
Zahlnamen. Wählen Sie mit Hilfe der Pfeiltasten eine Zahl und drücken Sie die Eingabe- 
Taste. Sie können auch direkt die entsprechende Zahl auf der Tastatur drücken. 


7. Tipp die Zahlen 
Auf dem Bildschirm erscheint ein Flugzeug, das ein Paket mit einer 
a Zahl hinter sich her zieht. Drücken Sie die entsprechende Zahl 
ı auf der Tastatur und Sie werden sehen, was sich in dem Paket 
befindet. Hier gibt es keine verschiedenen Schwierigkeitsstufen. 


8. Zahlen-Folgen 


kcır Auf dem Bildschirm erscheint eine Zahlenreihe, in der eine Zahl 
fehlt. Tippen Sie die fehlende Zahl ein, indem Sie die entsprechende 
=] }__ 1 Zahl-Taste drücken. 


Sie die Symbole und geben Sie die passende Zahl ein, indem 


nr Auf dem Bildschirm erscheint eine Anzahl an Symbolen. Zählen 
21523 Sie die Zahl-Taste drücken und mit der Eingabe-Taste bestätigen. 


Auf dem Bildschirm erscheint eine Plusaufgabe. Geben Sie das 
11r0=”7 Ergebnis ein, indem Sie die entsprechende Zahl-Taste und 
neememmm Anschließend die Eingabe-Taste drücken. Die symbolischen 
Darstellungen in den einzelnen Schwierigkeitsstufen erleichtern 
Ihrem Kind das Lösen der Aufgaben. 


11. Minus 
Ter.rurerer Auf dem Bildschirm erscheint eine Minusaufgabe. Geben Sie das 
11-2=”7 Ergebnis ein, indem Sie die entsprechende Zahl-Taste und 


„mrmmrmmmr anschließend die Eingabe-Taste drücken. Die symbolischen 
Darstellungen in den einzelnen Schwierigkeitsstufen erleichtern 
Ihrem Kind das Lösen der Aufgaben. 


Logik-Spiele 

12. Bilder und Wörter 
Auf dem Bildschirm erscheint ein Bild. Anschließend erscheinen drei 
Wörter, von denen eines zu diesem Bild passt. Wählen Sie das 
passende Wort, indem Sie die Eingabe-Taste drücken, sobald es 


auf dem Bildschirm erscheint. 
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13. Memory 


fr PT 


Sie sehen auf dem Bildschirm Bildpaare, die nach kurzer Zeit 
verdeckt werden. Finden Sie nun wieder die einzelnen Paare. 
Wählen Sie mit den Pfeil-Tasten eine Karte und decken Sie sie 
auf, indem Sie die Eingabe-Taste drücken. Mit der Löschen-Taste 
können Sie eine aufgedeckte Karte wieder umdrehen. 


14. Fang die Juwelen 


15. Tipp mit! 


SH ___. 
HF 


Musik 


Sie sehen drei Tunnel auf dem Bildschirm. In jedem Tunnel fallen 
Juwelen und Steine herunter. Fangen Sie die Juwelen, indem Sie 
den Cursor auf dem Bildschirm mit den Pfeil-Tasten nach links 
und nach rechts bewegen. Um das Spiel zu gewinnen, müssen 
Sie in jedem Tunnel ein Juwel aufgefangen haben. 


Auf dem Bildschirm erscheinen Buchstaben. Drücken Sie jeweils 
auf die entsprechenden Buchstaben-Tasten der Tastatur. Je 
schneller Sie die Buchstaben eintippen, umso schneller erreicht 
das Auto sein Ziel. 


16. Lieder hören 


I 


Wählen Sie ein beliebiges Lied, indem Sie eine Zahl-Taste drücken. 


Auf unsrer Wiese gehet was 

Alle meine Entchen 

Hoppe, hoppe Reiter 

Was müssen das für Bäume sein 

Kommt ein Reitersmann daher 

Hejo, spann den Wagen an 

Heut ist ein Fest bei den Fröschen am See 


Alle Vögel sind schon da 


Häschen in der Grube 


Der Mond ist aufgegangen 


17. Lieder lernen 

J . [ Sie hören aus einer Melodie eine kurze Tonfolge, bestehend aus 
drei (Stufe 1), vier (Stufe 2) oder fünf (Stufe 3) Tönen. Versuchen 
Sie sich diese zu merken, um sie anschließend nachzuspielen. 
Drücken Sie hierzu die Noten-Tasten (Zahlen-Tasten). 


18. Eigene Lieder 
I J‘ _Komponieren Sie Ihre eigene Melodie. Drücken Sie dazu die 
LLALE Noten-Tasten (Zahlen-Tasten). Mit der Eingabe-Taste können Sie 


Ihre gesamte Komposition anhören. 


SCHWIERIGKEITSSTUFEN 


Sie können die meisten Programme Ihres SmartWaves in verschiedenen 
Schwierigkeitsstufen spielen. So werden Erfolgserlebnisse von Anfang an garantiert. 
Nachdem Sie ein Programm gewählt haben, können Sie jederzeit die Schwierigkeitsstufe 
ändern, indem Sie die Taste Stufe drücken. 


ZWEI-SPIELER-MODUS 


Für die meisten Programme gibt es im SmartWave einen 2-Spieler-Modus. Es gibt 
zwei verschiedene Möglichkeiten im 2-Spieler-Modus miteinander zu spielen: 


Fragen können entweder in einem Kopf-an-Kopf Rennen oder nacheinander im 
Wechsel beantwortet werden. 

Jeder Spieler hat genau eine Chance, um eine Frage richtig zu beantworten. Die 
begrenzte Zeitvorgabe erhöht die Spannung des Spieles. 


Die Hilfe-Taste funktioniert im 2-Spieler-Modus nicht. 


Kopf-an-Kopf Rennen 


Um eine Frage zu beantworten, müssen die beiden Spieler ihre entsprechenden 
Spieler-Tasten Spieler 1 bzw. Spieler 2 drücken. Der Spieler, der seine Taste zuerst 
gedrückt hat, darf als erster versuchen, die Frage zu beantworten. Falls dieser nicht 
richtig antwortet, ist der zweite Spieler an der Reihe. Drückt er die Antwort-Taste, 
wird die richtige Antwort angezeigt. 


Antworten im Wechsel 


Erscheint eine Frage auf dem Bildschirm, leuchtet das Symbol für den Spieler 1. 
Dieser hat dann als erster die Möglichkeit, die Frage zu beantworten. Hat Spieler 
1 seine Eingabe beendet, dann ist Spieler 2 an der Reihe. Das Symbol für Spieler 
2 leuchtet auf und Spieler 2 kann die nächste Antwort eingeben. Die Antwort-Taste 
funktioniert in diesem Modus nicht. 
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PUNKTE 


1-Spieler-Modus 

1. In den meisten Programmen werden 5 Aufgaben in jedem Durchgang gestellt. 
Richtige Antwort im 1. Versuch : 20 Punkte 
Richtige Antwort im 2. Versuch ; 15 Punkte 
Richtige Antwort im 3. Versuch ; 10 Punkte 
Drücken der Antwort-Taste ; Keine Punkte 
Höchstpunktzahl in jedem Durchgang ; 100 Punkte 


Hinweis: In manchen Lernprogrammen hat man nur zwei Versuche eine Frage richtig 
zu beantworten. In diesen Programmen bekommt man entsprechend 10 
Punkte, wenn man die richtige Antwort im 2. Versuch eingibt. 


2. In den Lernspielbüchern sind es jeweils 30 Fragen in jedem Durchgang. 


Richtige Antwort im 1. Versuch i 3 Punkte 
Richtige Antwort im 2. Versuch : 2 Punkte 
Richtige Antwort im 3. Versuch : 1 Punkt 
Drücken der Antwort-Taste ; Keine Punkte 
Höchstpunktzahl in jedem Durchgang H 100 Punkte 


Hinweis: Wurden alle Aufgaben richtig beantwortet, gibt es am Ende des Durchgangs 
10 Bonus-Punkte. 


3. In dem Lernspiel “Tipp mit!” beginnt man in Stufe 1 mit einem Punktestand von 
100 Punkten. Je weniger Zeit Sie für das Spiel brauchen, umso höher ist Ihr 
Endpunktestand. 


Punkte 
100 Punkte 
80 Punkte 
60 Punkte 
40 Punkte 


20 Punkte 


0 Punkte 
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2-Spieler-Modus 


1. 


Antworten im Wechsel: 
Es sind jeweils 10 Fragen in jedem Durchgang. 


Richtige Antwort im 1. Versuch : 20 Punkte 
Richtige Antwort im 2. Versuch : 15 Punkte 
Richtige Antwort im 3. Versuch i 10 Punkte 
Drücken der Antwort-Taste i Keine Punkte 
Höchstpunktzahl in jedem Durchgang i 100 Punkte 


Kopf-an-Kopf Rennen 
Es sind jeweils 10 Fragen in jedem Durchgang. 


Startpunktestand : 100 Punkte 
Richtige Antwort durch den 1. Spieler H 10 Punkte 
Falsche Antwort durch den 1. Spieler : minus 10 Punkte 
Richtige Antwort durch den 2. Spieler : 5 Punkte 
Falsche Antwort durch den 2. Spieler : minus 5 Punkte 
Höchstpunktzahl in jedem Durchgang : 200 Punkte 


VTech® LERNSPIELBÜCHER 


. Sie können als Zubehör für Ihren SmartWave die VTech® Lernspielbücher erwerben. 


Um mit einem Lernspielbuch zu spielen, drücken Sie die gelbe Buchtaste 
Ihres Lerncomputers und geben Sie anschließend die Buch-Nummer bzw. die 
Kapitel-Nummer Ihres Lernspielbuches ein. Drücken Sie die Eingabe-Taste. 
Auf dem Bildschirm erscheint jetzt eine Zahl, die zu einer Frage in dem Buch passt. 
Lesen Sie die entsprechende Frage in Ihrem Lernspielbuch und antworten Sie, 
indem Sie die rote, gelbe, blaue oder grüne Richtungs-Taste drücken. 


PFLEGEHIN WEISE 


_ 


@ 


. Reinigen Sie den Lerncomputer bitte nur mit einem leicht feuchten Tuch. 


Lassen Sie den Lerncomputer bitte niemals länger in der prallen Sonne oder in 
der Nähe einer Hitzequelle stehen. 
Entfernen Sie die Batterien, wenn der Lerncomputer längere Zeit nicht benutzt wird. 
Lassen Sie den Lerncomputer bitte nicht fallen und nehmen Sie das Gehäuse 
nicht auseinander. 
Halten Sie den Lerncomputer fern von Feuchtigkeit und lassen Sie kein Wasser 
darauf kommen. 
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Serviceadresse: 

VTech® Electronics Europe GmbH 
Kundenservice 

Martinstraße 5 

70794 Filderstadt 


ENERGIEVERSORGUNG: 
BATTERIEN: 3 x 1.5V “AA” Mignon / UM-3 / LR6 
VERWENDEN SIE BITTE KEINE WIEDERAUFLADBAREN BATTERIEN. 


* Dieser Lerncomputer ist nicht für Kinder unter 3 Jahre geeignet. 
* Bitte halten Sie sich unbedingt an unsere Angaben zur Energieversorgung. 


VERMERK: 
Sollte es aus irgendwelchen Gründen zu einem Programmstopp kommen, dann 
schalten Sie den SmartWave bitte aus und unterbrechen die Stromzufuhr, indem Sie 
die Batterien für einen kurzen Augenblick entfernen. Nachdem Sie nach einigen 
Sekunden die Batterien wieder eingelegt haben, können Sie den SmartWave erneut 
einschalten. 


13 


